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Abstract: In today's extremely rapid technological developments in the world without exception 
education, in the world of education is expected to learning is not only done in the conventional way, 
but also develop other methods such as Multimedia-based Instructional Media. Conventional learning 
system in schools increasingly believed to be a system that is less effective because the students in 
general are often saturated. Various concepts concerning the ability of the brain, intelligence and 
creativity develops further and further strengthen the argument that you want to correct the 
weaknesses of learning methods that have been applied conventionally. In teaching and learning 
computer technology plays an important role, especially in the subjects of English can help students to 
be excited about in the following subjects of the English language. 
Keywords: Media Education 
Abstrak : Pada masa sekarang perkembangan teknologi didunia sangat pesat tanpa terkecuali dunia 
pendidikan, dalam dunia pendidikan diharapkan pembelajaran tidak hanya dilakukan dengan cara 
konvensional, tetapi juga berkembang dengan metode lain semisal Media Pembelajaran berbasis 
Multimedia. Sistem belajar konvensional disekolah semakin diyakini sebagai sistem yang kurang 
efektif lagi karena murid pada umumnya sering jenuh. Berbagai konsep yang menyangkut 
kemampuan otak, kecerdasan dan kreativitas berkembang semakin jauh dan semakin menguatkan 
argumentasi yang ingin mengoreksi kelemahan metode belajar yang selama ini berlaku secara 
konvensional. Dalam  kegiatan belajar mengajar teknologi komputer sangat berperan, khususnya 
dalam mata pelajaran bahasa inggris dapat membantu siswa-siswi untuk lebih bersemangat dalam 
mengikuti mata pelajaran bahasa inggris  tersebut.  
Kata Kunci: Media Pembelajaran 
1. Latar Belakang Masalah 
Pada zaman sekarang ini perkembangan 
teknologi berkembang dengan sangat pesat, 
terutama dalam dunia pendidikan. Di Sekolah-
sekolah Dasar pemafaatan sarana 
pembelajarannya belum begitu optimal. 
Kegiatan belajar mengajar yang selama ini 
dijalankan masih menggunakan papan tulis 
sebagai media penyampaian materi atau 
bahan ajar, guru dalam menyampaikan materi 
kepada siswa-siswi masih secara tertulis. 
Metode konvensional yang ditandai dengan 
ceramah dan diiringi dengan penjelasan, serta 
pembagian tugas latihan, membuat siswa 
kadang kurang mengerti dengan apa yang di 
sampaikan guru, sehingga siswa terkesan 
pasif dan guru bersifat aktif karena siswa 
kurang diberi  
kesempatan untuk berinisiatif mencari 
jawaban  sendiri dan semakin diyakini sebagai 
metode yang kurang efektif lagi, sehingga 
perlu dibuat media pembelajaran desktop 
interaktif agar guru dan murid dapat 
memanfaatkannya khususnya di Sekolah 
Dasar. Dengan pembuatan media 
pembelajaran Bahasa Inggiris berbasis 
multimedia diharapkan dapat membangkitkan 
keinginan dan minat yang baru, 
membangkitkan motivasi dan rangsangan 
kegiatan belajar siswa-siswi di Sekolah Dasar 
Negeri. 
 
2. Rumusan Masalah 
a. Proses pembelajaran yang masih 
bersifat konvensional sehingga 
diperlukan media pembelajaran 
berbasis multimedia agar proses 
belajar mengajar menjadi lebih 
interaktif. 
b. Sarana pembelajaran yang belum 
optimal di Sekolah-sekolah Dasar 
dengan demikian dibutuhkannya 
pengembangan pembelajaran  yang 
mengarah kepada pencapaian 
kompetensi materi. 
3. Batasan Masalah 
Media pembelajaran interaktif Bahasa inggris 
Sekolah Dasar kelas berbasis multimedia yang 
berisikan pembelajaran atau teori dan soal-
soal latihan pada Sekolah-sekolah Dasar. 
4. Tujuan Penelitian 
Tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan 
media pembelajaran interaktif Bahasa Inggris 
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mengenai telling tima, hospital, dan shapes 
untuk anak sekolah Dasar. 
5. Manfaat Penelitian 
Dengan media pembelajaran yang dibangun 
diharapkan dapat memberikan tambahan 
referensi metode baru sebagai alat bantu 
proses pembelajaran dan mendukung bagi 
kemajuan ilmu pengetahuan dalam dunia 
pendidikan pada masa yang akan datang 
secara optimal. Serta menambah khasanah 
baru bagi tenaga pendidik dalam melakukan 
proses belajar mengajar, sekaligus menarik 
minat anak didik dalam belajar.  
6. Media Pembelajaran 
Menurut Depdiknas (2003) istilah media 
berasal dari bahasa latin yang merupakan 
bentuk jamak dari ”medium” yang 
secaraharafiah berarti perantara atau 
pengantar. Makna umumnya adalah segala 
sesuatu yang dapat menyalurkan informasi 
dari sumber informasi kepada penerima 
informasi. Proses belajar mengajar pada 
dasarnya juga merupakan proses komunikasi, 
sehingga media yang digunakan dalam 
pembelajaran disebut media pembelajaran. 
Media pembelajaran merupakan bagian dari 
sumber belajar yang merupakan kombinasi 
antara perangkat lunak (bahan belajar) dan 
perangkat keras (alat belajar). 
7. Penggunaan Media Pembelajaran 
Media pembelajaran merupakan bagian dari 
sumber belajar yang menekankan pada 
softwareatau perangkat lunak dan hardware 
atau perangkat keras. Manfaat lain dari 
mediapembelajaran adalah : Pertama, media 
dapat mengatasi keterbatasan pengalaman 
yang dimiliki mahasiswa, Kedua, media dapat 
mengatasi batas ruang kelas, Ketiga, dapat 
memungkinkan terjadinya interaksi langsung 
antara peserta dan lingkungan. Keempat, 
media dapat menghasilkan keseragaman 
pengamat. Kelima, media dapat menanamkan 
konsep dasar yang benar, nyata dan tepat. 
Keenam, media dapat membangkitkan motifasi 
dan merangsang peserta untuk belajar dengan 
baik. Ketujuh, media dapat membangkitkan 
keinginan dan minat baru. Kedelapan, media 
dapat mengontrol atau kecepatan belajar 
peserta. Kesembilan, media dapat 
memberikan pengalaman yang menyeluruh 
dari hal-hal yang konkrit sampai yang abstrak 
(Cepi Riyana, 2008). 
 
 
 
8. Pengertian Multimedia 
 
Definisi kata multimedia dalam dunia komputer 
adalah pemanfaatan komputer untuk 
menggabungkan teks, grafik, audio, gambar 
gerak (video dan animasi) menjadi satu 
kesatuan dengan link dan tool yang tepat 
sehingga memungkinkan pemakai multimedia 
dapat melakukan navigasi, berinteraksi, 
berkreasi, dan berkomunikasi (Hofstetter, 
2001). 
 
9. Karakteristik Multimedia 
 
Suatu sistem multimedia harus memiliki 
karakteristik sebagai berikut : 
a) Must be Computer Controlled 
Harus dikerjakan dengan menggunakan 
komputer. 
b) Integrated (Text, Animation, Audio, 
Video)  
Merupakan integrasi antara text, animasi, 
suara dan video. 
c) Representated Digitally 
Direpresentasikan dalam bentuk digital. 
d) Interface to user may permit interactivity 
Harus menggunakan antarmuka dengan 
pengguna secara interaktif (Bambang 
Eka Purnama, 2006). 
10. Unsur Multimedia 
a) Teks 
Teks adalah kombinasi huruf yang 
membentuk satu ayat atau perkataan 
yang menerangkan atau 
membincangkan suatu topik yang 
dikenali sebagai informasi berteks. 
Teks merupakan dasar dari pengolahan 
kata dan informasi berbasis multimedia. 
b) Unsur Citra Atau Image 
Manusia sangat berorientasi pada 
visual (visual-oriented), dan gambar 
merupakan sarana yang baik untuk 
menyajikan informasi. Sekalipun citra 
yang ditampilkan bersifat statis, 
informasi akan disampaikan kepada 
pemakai lebih mudah dipahami, karena 
menurut pepatah sebuah gambar akan 
mewakili sejuta kata-kata. 
c) Animasi 
Animasi berarti gerakan image atau 
video, misal suatu gambar ditampilkan 
bergerak dari tengah kekiri dan 
kekanan seperti terbukanya tabir. 
d) Suara 
Dengan tambahan suara yang 
terproses dan tambahan sound effek 
generator, maka suara yang dihasilkan 
akan ditampilkan dengan lebih menarik. 
Audio didefinisikan sebagai sembarang 
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bunyi dalam bentuk digital seperti suara, 
musik, narasi dan sebagainya yang 
bisa didengarkan. Suara latar atau 
kesan audio didapati efektif membantu 
didalam persembahan atau 
penyampaian penyajian. Audio juga 
eningkatkan daya tumpuan dan daya 
tarikan dalam sesuatu penyajian 
pendengarnya. 
e) Video 
Video adalah media digital yang 
menunjukkan susunan atau urutan 
gambar-gambar pegun dan 
memberikan ilusi, gambaran serta 
fantasi kepada gambar yang bergerak 
(Bambang Eka Purnama,2006). 
11. Konsep Multimedia 
Tahap konsep (concept) yaitu menentukan 
tujuan, macam aplikasi (presentasi, interaktif, 
dan lain-lain), tujuan aplikasi (informasi, 
hiburan, pelatihan, dan-lain-lain) dan 
spesifikasi umum. Dasar aturan untuk 
perancangan juga ditentukan pada tahap ini, 
seperti ukuran aplikasi, target, dan lain-lain. 
Dalam tahapan konsep yang perlu 
diperhatikan sebagai berikut: 
a) Menentukan tujuan 
Pada tahap ini ditentukan tujuan dari 
multimedia, serta audiens yang 
menggunakannya. Tujuan dan audiens 
berpengaruh pada nuansa multimedia, 
sebagai pencerminan identitas dari 
organisasi yang menginginkan 
informasi sampai kepada audiens. 
b) Memahami karakteristik user 
Tingkat audiens sangat mempengaruhi 
pembuatan desain. Dengan demikian 
multimedia dapat dikatakan komunikatif. 
Output dari tahap konsep biasanya 
dokumen dengan penulisan yang 
bersifat naratif untuk mengungkapkan 
tujuan proyek (Ariesto Hadi Sutopo, 
2004). 
 
12. Kerangka Pemikiran 
 
Gambar 1 Kerangka 
13. Tampilan awal 
Tampilan ini dijalankan diawal program saat 
mulai dijalankan. Tampilan awal ini berupa  
halaman login sebelum masuk pada media 
pembelajaran. Tampilan awal media 
pembelajaran bahasa inggris terdapat suatu 
kolom untuk memasukan nama, dan tombol 
login yang berfungsi untuk masuk menuju 
kehalaman menu utama media pembelajaran 
Bahasa Inggris. 
 
Gambar 2. Memasukkan Nama 
 
14. Tampilan menu utama 
Tampilan menu utama dalam media 
pembelajaran bahasa inggris ini ini terdapat 
tombol-tombol yang menghubungkan halaman 
menu tertentu yang dituju. Berikut merupakan 
tomboltombol utama pada media 
pembelajaran bahsa inggris antara lain tombol 
shapes, telling time, hospital, latihan 1, latihan 
2, biografi, petunjuk yang terakhir Exit. 
 
Gambar 3 Menu Utama 
 
15. Tampilan shapes 
Pada halaman ini berisi tentang gambar 
bentuk di sertai dengan penjelasan bahasa 
ingrris pada gambar-gambar tersebut 
 
Gambar 4 shapes 
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16. Tampilan telling time 
Pada halaman ini berisi tentang penjelasan 
serta bahasa inggris mengenai waktu atau 
jam.  
 
Gambar 5 telling time 
17. Tampilan Hospital 
Pada halaman ini berisi tentang gambar-
gambar yang berkaitan dengan hal yang ada 
dalam rumah sakit, di sertai dengan 
penjelasan bahasa ingris pada gambar-
gambar tersebut. 
 
 
Gambar 6 Tampilan Hospital 
 
 
18. Tampilan activity 2 
Pada halaman shapes activity 2 berisi tentang 
latihan soal isian dan disertai dengan jawaban 
yang bisa dipilih terdapat juga hal serupa pada 
halaman hospital dan telling time.  
 
Gambar 7 activity 2 
 
19. Tampilan Activity 3 
Pada halaman ini terdapat soal cerita, dan 
juga ada pertanyaan mengenai soal tersebut, 
hal serupa juga ada pada halaman hospital 
dan shapes. 
 
Gambar 8 Activity 3 
 
20. Tampilan activity 4 
Pada halaman ini terdapat pertanyaan pilihan 
ganda, tetapi ketika jawaban salah tidak bisa 
lanjut ke soal berikutnya, hal serupa juga ada 
pada halaman telling time dan shapes. 
 
Gambar 9 activity 4 
 
22. Tampilan latihan 1 
Pada halaman ini berisi tentang soal latihan 
yang berisikan pilihan ganda.   
 
Gambar 10 latihan 1 
 
23. Tampilan Latihan 2 
Pada halaman ini berisi tentang soal isian 
yang bisa diketik di kolom yang sudah 
disediakan dan kemudian klik tombol OK bila 
sudah selesai mengisi jawaban. 
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Gambar 11 Latihan 2 
  
24. Kesimpulan 
1. Dengan menggunakan media 
pembelajaran, penyampaian pelajaran 
bahsa inggris jadi lebih menarik. 
2. Media pembelajaran bahasa inggris 
yang menarik membuat anak sekolah 
dasar lebih bisa memahami materi 
 
25. Saran 
Penulis menyadari bahwa masih banyak 
kelemahan ataupun kekurangan dalam 
aplikasi media pembelajaran ini yang 
dikarenakan keterbatasan kemampuan penulis. 
Diantaranya desain aplikasi yang masih 
sangat sederhana dan diharapkan peneliti 
yang akan dating dapat menyempurnakan 
aplikasi media pembelajaran paint ini. 
Penyempurnaan yang dapat dilakukan antara 
lain : 
1. Media pembelajaran ini dapat 
dikembangkan lagi agar lebih interaktif, 
misalnya dengan 
menambahkan soal-soal yang bisa 
langsung dikerjakan dan      muncul 
penilaian dari mengerjakan soal-soal 
tersebut. 
2. Sebaiknya aplikasi disertai pengatur 
volume untuk musik pengiring dan 
penunjuk waktu untuk setiap scene. 
Dengan begitu aplikasi akan lebih 
efektif dan lebih menarik. 
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